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Latar belakang penelitian ini adalah belum adanya inovasi media 
pembelajaran berupa aplikasi dalam kegiatan belajar mengajar di kelas, di 
sini hanya menggunakan media pembelajaran berupa poster perkalian, 
sehingga perlu dikembangkannya media pembelajaran yang lainnya yaitu 
aplikasi permainan multiply cards sebagai media pembelajaran operasi 
hitung perkalian. Tujuan masalah dalam penelitian ini yaitu: 1). Mengetahui 
bagaimana desain pengembangan aplikasi permainan multiply cards sebagai 
media pembelajaran operasi hitung perkalian kelas III SD/MI, 2). 
Mengetahui kelayakan pengembangan aplikasi permainan multiply cards 
sebagai media pembelajaran operasi hitung perkalian kelas III SD/MI, 3). 
Mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap pengembangan 
aplikasi permainan multiply cards sebagai media pembelajaran operasi 
hitung perkalian kelas III SD/MI. Penelitian ini menggunakan metode 
Research and Development (R&D) dengan model  ADDIE yang 
dikembangkan oleh Dick and Carry, yang terdiri dari 5 tahap, yaitu 
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subyek 
dalam penelitian ini adalah peserta didik dari MIN 11 Bandar Lampung dan 
SD Negeri 03 Tanjung Harapan Seputih Banyak. Instrumen pengumpulan 
data berupa angket yang diberikan kepada 2 ahli materi dan 2 ahli media. 
Adapun angket yang diberikan kepada pendidik dan peserta didik 
digunakan untuk melihat kemenarikan produk yang dikembangkan. 
Berdasakan penilaian validasi ahli media mendapatkan nilai rata-rata 85,6% 
dengan kategori Sangat Layak, dan ahli materi mendapatkan nilai rata-rata 
90,5% dengan kategori Sangat Layak. Adapun Skor rata-rata dari respon 
pendidik 87% dengan kategori Sangat Layak dan respon peserta didik skala 
kecil di SDN 03 Tanjung Harapan memperoleh nilai rata-rata 90,7% dengan 
kategori Sangat Layak, kelompok besar di MIN11 Bandar Lampung 
memperoleh nilai rata-rata 86,3% dengan kategori Sangat Layak. Hal ini 
menunjukkan aplikasi permainan multiply cards sebagai media 
pembelajaran operasi hitung perkalian kelas III SD/MI yang telah 
dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran 





















َُسبِيِلَُربَِّكُبُُِۡدعُ ٱ ًٰ ٱُۡلَوۡىِػظَةُِٱوَُُۡلِحۡكَوةُِٲإِلَ
ِدۡله نُبُُِۡلَحَسٌَِةُ  َُربََّكُُلَّتِيٲَوَجٰ ُإِىَّ
ِهَيُأَۡحَسي ُۚ
َُػيَُسبِيلِهُِ ُبَِويَُضلَّ ُبُُِۦه َىُأَۡػلَن  ۡهتَِدييَُٲَوه َىُأَۡػلَن  ٥٢١ُُۡلو 
 
Artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan pelajaran 
yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu 
Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan 
Dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang mendapat  
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A. Latar Belakang Masalah 
       Pendidikan adalah proses mengubah sikap dan perilaku seseorang atau 
kelompok, orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui pengajaran dan 
pelatihan. Jadi dalam hal ini, pendidikan merupakan proses atau perbuatan 
mendidik.
1
 Pendidikan di Indonesia mempunyai tujuan yang menyeluruh 
seperti yang tercantum dalam UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas 
pasal 3, yakni pendidikan bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta 
didik, agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 
menjadi warga negara yang demokratis serta tanggung jawab.
2
 Tujuan 
pendidikan sekolah dasar adalah, memberikan bekal kemampuan dasar 
membaca, menulis, berhitung, pengetahuan dan keterampilan dasar yang 
bermanfaat bagi peserta didik.
3
 
     Belajar merupakan, suatu proses yang terjadi pada diri setiap orang 
sepanjang hidupnya. Proses belajar terjadi, karena adanya interaksi antara 
seseorang dengan lingkungannya, oleh karena itu belajar bisa terjadi kapan
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Sumantri, Durotul, Pengantar Pendidikan (Tanggerang Selatan: Universitas Terbuka, 
2017), h. 1. 
2
Tajuddin Noor, “Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional”. Jurnal Prima Edukasia, 
Vol. 3 No. 2 (Juli 2017), h. 124. 
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saja dan dimana saja. Islam menggambarkan belajar dengan bertolak dari 
Firman Allah SWT. dalam surat An-Nahl ayat 78 yang berbunyi sebagai 
berikut:ُ 
ىَىَُشيُۡ ۡنََُلُتَۡؼلَو  تِك  هَٰ ۢيُب ط ىِىُأ هَّ ُ  أَۡخَرَجك نُهِّ ن  ۡوغَُٱبَُوَجَؼَلُلَك  رَُٱوَُُلسَّ َُ ِۡۡلَفُۡٱوَُُۡۡلَۡبَصٰ َُد
وَىُ ۡنُتَۡشك ر   ٨٧ُُلََؼلَّك 
Artinya: “Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan 
tidak mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu 
pendengaran, penglihatan dan hati, agar kamu bersyukur”. 
Makna dari ayat tersebut dapat dipahami bahwa pada mulanya manusia 
itu tidak mengetahui sesuatu apapun, maka belajar adalah perubahan tingkah 
laku, yang merupakan proses internal peserta didik dalam rangka menuju 
tingkat kematangan. Belajar merupakan suatu proses kegiatan memperoleh 
informasi dari berbagai sumber, atau kegiatan yang dilakukan untuk 
mempelajari suatu hal, agar tercapainya tujuan yang diinginkan dari 
pengalaman yang diperoleh, sehingga terjadi perubahan perilaku. Kegiatan 
belajar dapat dilakukan dimana saja, asalkan peserta didik merasa nyaman 
dalam kegiatan belajar.
4
 Dari penjelasan ini, maka proses belajar peserta didik 
ini berpikir dan merasakan. Seorang peserta didik dapat dikatakan belajar 
apabila pikiran dan perasaannya aktif. Pendidik tidak dapat melihat aktivitas 
pikiran dan perasaan peserta didiknya, yang dapat diamati oleh pendidik 
adalah, kegiatan peserta didik sebagai akibat adanya aktivitas pikiran dan 
perasaan pada diri peserta didik itu sendiri. Sebagaimana firman Allah SWT. 
dalam Alquran, yang menyatakan keutamaan orang-orang beriman dan 
                                                 
4
Rifki Afandi, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Dan Hasil Belajar IPS Di Sekolah Dasar”. Jurnal Inovasi 





berilmu pengetahuan, maka Allah SWT. memerintahkan dalam  surat Al-
Ankabut ayat 43 yang berbunyi: 
لُ ٱَُوتِۡلكَُ
ُُۡۡلَۡهثَٰ َُوَهبُيَۡؼقِل هَبُٓإَِلَّ لِو ىىَُٱًَۡضِرب هَبُلِلٌَّبِس   ٣٤ُُۡلَؼٰ
Artinya: “Dan perumpamaan-perumpamaan ini Kami buat untuk manusia 
dan tiada yang memahaminya kecuali orang-orang yang berilmu”. 
 
   Ayat tersebut mengandung makna bahwa, orang yang beriman dan 
memiliki ilmu pengetahuan luas akan dihormati oleh orang lain, diberi 
kepercayaan untuk mengendalikan atau mengelola apa saja yang terjadi dalam 
kehidupan. Ini artinya tingkatan orang yang beriman dan berilmu lebih tinggi 
dibanding orang yang tidak berilmu. Matematika merupakan pola berpikir, 
pola mengorganisasikan, pembuktian yang logis, matematika itu merupakan 
bahasa yang menggunakan istilah yang didefinisikan dengan cermat, jelas dan 
akurat representasinya dengan simbol dan padat, lebih berupa bahasa simbol 
mengenai ide dari pada mengenai bunyi.
5
 Khusus untuk pembelajaran 
matematika, selain mempunyai sifat abstrak, pemahaman konsep yang baik 
sangatlah penting, karena untuk memahami konsep yang baru diperlukan 
prasyarat pemahaman konsep sebelumnya. 
  Peserta didik sekolah dasar merupakan, peserta didik yang masih 
membutuhkan perhatian besar, dan rasa ingin tahu yang sangat tinggi. Bagi 
para pendidik di sini merupakan, tempat untuk mengeksplor kemampuan 
mereka, dengan mencoba melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi pada 
peserta didik di sekolah dasar. Pada dasarnya keterampilan berpikir tingkat 
                                                 
5
Hasan Sastra Negara, Konsep Dasar Matematika Untuk PGSD (Bandar Lampung:  Aura, 





tinggi, dapat diterapkan dalam berbagai disiplin ilmu, khususnya pembelajaran 
matematika. Tuntutan Kurikulum 2013 menjadikan peserta didik dapat 
berpikir kritis dan kreatif, oleh sebab itu sangat penting sekali untuk melatih 
keterampilan berfikir tingkat tinggi pada peserta didik sekolah dasar. 
  Pembelajaran di kelas merupakan suatu bentuk komunikasi yang terdiri 
dari 3 (tiga) komponen yaitu, komunikator (pendidik), pesan (konsep 
pembelajaran) dan komunikan (peserta didik).
6
 Dalam proses belajar mengajar 
di kelas terdapat keterkaitan yang erat antara pendidik, peserta didik, 
kurikulum, sarana dan prasarana. Pendidik mempunyai tugas memilih model 
alat peraga yang tepat sesuai dengan materi, yang akan disampaikan agar 
tercapainya tujuan pendidikan.
7
 Dalam usaha untuk menyampaikan materi 
pembelajaran agar peserta didik merasa senang, pendidik dapat menggunakan 
media pembelajaran sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran, sebagai 
strategi pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat menarik 
minat dan perhatian peserta didik terhadap mata pelajaran matematika, yaitu 
dengan menggunakan media permainan. Fungsi media dalam proses belajar 




Permainan merupakan suatu kontes antar pemain, yang berinteraksi antar 
pemain satu dengan pemain yang lain dengan mengikuti aturan tertentu untuk 
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mencapai tujuan tertentu juga.
9
 Fungsi dari permainan yaitu: 1). 
Keseimbangan mental, 2). Kecepatan proses berpikir, 3). Pengaruh permainan 
terhadap daya konsentrasi, 4). Pengaruh permainan terhadap pendekatan jarak 
sosial. Bermain penting bagi perkembangan fisik, psikis dan sosial anak, 
dengan bermain anak dapat berinteraksi dengan teman main, yang banyak 
memberikan berbagai pengalaman serta dengan berkelompok memberikan 




   Media permainan yang mudah dimodifikasi, dan dapat menyajikan 
soal dan jawaban dan mudah digunakan oleh peserta didik, adalah aplikasi 
permainan Multiply Cards. Dalam aplikasi permainan Multiply Cards ini, 
peserta didik dituntut untuk menyusun kartu sesuai dengan soal dan jawaban 
yang ada di masing-masing kartu. Dengan dikembangkannya aplikasi 
permainan Multiply Cards ini, untuk memudahkan peserta didik dalam 
memahami pembelajaran khususnya tentang materi perkalian. Jadi peneliti di 
sini, ingin mengembangkan aplikasi permainan Multiply Cards, sebagai media 
pemelajran operasi hitung perkalian agar memudahkan peserta didik, dalam 
belajar khususnya pada pembelajaran matematika.  
Fakta tentang rendahnya hasil belajar peserta didik di sekolah dasar,  
ditemukan oleh peneliti ketika melaksanakan observasi dan wawancara di SD 
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Negeri 01 Kedaton Bandar Lampung, SD Negeri 03 Tanjung Harapan dan 
MIN 11 Bandar Lampung . Berdasarkan data awal berupa soal tentang operasi 
hitung perkalian, yang diberikan peneliti terhadap peserta didik kelas III 
semester 1 tahun 2018/2019 tentang operasi hitung khususnya perkalian dapat 
disimpulkan, bahwa peserta didik kelas III di SD Negeri 01 Kedaton, SD 
Negeri 03 Tanjung Harapan dan MIN 11 Bandar Lampung masih mengalami 
kesulitan dalam mengerjakan soal, sehingga peserta didik kelas III di SD 
Negeri 01 Kedaton Bandar Lampung, SD Negeri 03 Tanjung Harapan dan 
MIN 11 Bandar Lampung masih memperoleh nilai yang belum maksimal. 
Untuk itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian lebih rinci mengenai 
pengembangan aplikasi permainan Multyply Cards sebagai media operasi 
hitung perkalian. 
 Hal ini berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik Matematika kelas 
III yang dilakukan di MIN 11 Bandar Lampung dan SD Negeri 03 Tanjung 
Harapan, Ibu Fitri Khomsah S. Pd dan Ibu Heni Kurnia Sari S. Pd. Beliau 
mengatakan bahwa dalam mengajar pendidik masih mengalami kesulitan 
dalam mengajarkan perkalian di kelas karena kurangnya peserta didik dalam 
memahami materi, khususnya pada operasi hitung perkalian dan di sini masih 
menggunakan media yang sederhana,  yaitu dengan jarimatika dan poster tabel 
perkalian. Pendidik di sini belum mengembangkan aplikasi permainan dalam 
pembelajaran matematika khususnya aplikasi permainan Multyply Cards 
materi perkalian. Di bawah ini media yang digunakan di sekolah sebagai 






  Gambar 1. Foto Poster Tabel Perkalian 
Berdasarkan analisis kebutuhan, peneliti mengembangkan aplikasi 
permainan Multyply Cards sebagai media pembelajaran operasi hitung 
perkalian kelas 3 SD/MI, karena belum dikembangkannya media 
pembelajaran berupa aplikasi. Media pembelajaran aplikasi permainan 
Multiply Cards ini cocok digunakan, karena pembelajaran saat ini dilakukan 
dengan cara daring atau online, sehingga media aplikasi ini dapat diakses 
dengan mudah oleh peserta didik dengan menggunakan smartphone. Jadi 
peneliti di sini, ingin mengembangkan aplikasi permainan Multyply Cards 
sebagai media pembelajaran khususnya materi perkalian di kelas 3 SD/MI. 
Produk awal sebelum dikembangkannya untuk menjadi aplikasi 
permainan Multiply Cards ini yaitu berasal dari produk yang dikembangkan 
oleh Yufnita Sari dengan media pembelajaran menggunakan permainan 
Multiply Cards juga, tetapi disini peniliti lebih mengembangkan media 
pembelajaran itu menjadi aplikasi permainan Multiply Cards, karena 





Maraknya perkembangan dunia internet, membawa banyak pengaruh 
bagi peserta didik. Salah satunya dengan kehadiran game online. Permainan 
ini dapat menganggu prestasi belajar. Hal ini karena permainan game online 
memiliki sifat adiktif atau membawa candu. Akibatnya anak yang sudah 
mengenal game online akan cenderung berpengaruh, baik secara langsung 
maupun tidak langsung. Anak sekolah merupakan salah satu kelompok, yang 
mudah terpengaruh oleh dampak game online. Waktu yang seharusnya 
digunakan untuk beristirahat atau bermain, namun anak cenderung 
memanfaatkannya untuk duduk di depan komputer dan asyik dalam permainan 
game online tersebut. Akan tetapi di sini ada game yang membuat anak jadi 
mengetahui pengetahuan tergantung game, yang mengandung unsur 
pengetahuan ataupun sekedar permainan biasa. game online di sini yaitu, 
berupa aplikasi permainan Multiply Cards sebagai media pembelajaran 
operasi hitung perkalian kelas III SD/MI, yang membantu peserta didik belajar 
perkalian dengan mudah. Di era sekarang ini, karena masalah pembelajaran 
dilakukan secara daring, Game online bisa dijadikan salah satu alternatif dari 
media pembelajaran khususnya pada materi operasi hitung perkalian. Akan 
tetapi kecanduan permainan game online bisa membuat aktivitas sehari-
harinya terganggu. Pada anak Sekolah Dasar , kecanduan game online akan 
merugikan fisik dan psikologis bagi anak.
11
 
Berdasarkan paparan di atas, aplikasi permainan merupakan salah satu 
alat, yang digunakan oleh pendidik dalam media pembelajaran. Peneliti 
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memiliki alternatif pemecahan masalah tersebut, melalui pengembangan 
aplikasi permainan Multyply Cards, sebagai media pembelajaran operasi 
hitung perkalian. Dengan demikian, judul penelitian yang diajukan oleh 
peneliti adalah ”Pengembangan Aplikasi Permainan Multiply Cards Sebagai 
Media Pembelajaran Operasi Hitung Perkalian Kelas III Sekolah 
Dasar/Madrasah Ibtidaiyah.” 
 
B. Identifikasi Masalah 
       Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan 
masalah sebagai berikut: 
1. Belum pernah diterapkannya aplikasi permainan Multiply Cards, sebagai 
media pembelajaran operasi hitung perkalian. 
2. Peneliti ingin menerapkannya aplikasi permainan Multiply Cards, sebagai 
media pembelajaran operasi hitung perkalian. 
3. Peneliti ingin melihat pengaruh dengan diterapkannya aplikasi permainan 
Multiply Cards  matematika khususnya pada operasi hitung perkalian.  
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
peneliti membatasi masalah: 
1. Pengembangan media aplikasi permainan Multyply Cards. 
2. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi operasi hitung 
perkalian kelas III SD/MI. 





D. Rumusan Masalah 
       Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, yang telah diuraikan 
di atas, maka yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana pengembangan aplikasi permainan Multiply Cards, sebagai 
media pembelajaran matematika materi operasi hitung perkalian pada 
kelas III SD/MI ? 
2. Bagaimana kelayakan pengembangan aplikasi permainan Multiply Cards, 
sebagai media pembelajaran matematika materi operasi hitung perkalian 
pada kelas III SD/MI? 
3. Bagaimana respons pendidik dan peserta didik terhadap pengembangan 
aplikasi permainan Multiply Cards, sebagai media pembelajaran 
matematika materi operasi hitung perkalian pada kelas III SD/MI? 
 
E. Tujuan Peneliti 
       Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 
untuk: 
1. Mendeskripsikan bagaimana desain aplikasi permainan Multiply Cards, 
sebagai media pembelajaran matematika materi operasi hitung perkalian, 
pada kelas III SD/MI. 
2. Mengetahui kelayakan pengembangan aplikasi permainan Multiply Cards, 
sebagai media pembelajaran matematika materi operasi hitung perkalian, 





3. Mengetahui respons pendidik dan peserta didik terhadap pengembangan 
aplikasi permainan Multiply Cards, sebagai media pembelajaran 
matematika materi operasi hitung perkalian, pada kelas III SD/MI. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Dari hasil penelitian pengembangan aplikasi permainan Multyply Cards 
ini, diharapkan dapat memperoleh manfaat:   
1. Manfaat Teoritis 
a. Memacu pendidik untuk menerapkan pengembangan aplikasi Multiply 
Cards,  khususnya pada mata pelajaran matematika di SD/MI. 
b. Memperoleh pengembangan aplikasi permainan Multyply Cards, 
sebagai media pembelajaran di kelas tentang operasi hitung perkalian. 
2. Manfaat Praktis 
a. Mengoptimalkan kualitas pembelajaran matematika. 
b. Meningkatkan kesempatan peserta didik, untuk terlibat secara aktif 














KAJIAN PUSTAKA  
 
A.   Hakekat Media Pembelajaran 
1.   Pengertian Media Pembelajaran 
Menurut Depdiknas istilah media berasal dari bahasa Latin yang 
merupakan bentuk jamak dari “medium”, yang secara harafiah berarti 
perantara atau pengantar. Makna umumnya, yaitu segala sesuatu yang 
dapat menyalurkan informasi, dari sumber informasi kepada penerima 
informasi. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi, untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. Media pembelajaran juga merupakan 
salah satu komponen penting dalam kegiatan belajar mengajar.
12
 Dalam 
pandangan Islam sangatlah penting, adanya media pembelajaran dalam 
pendidikan, sebenarnya tidak hanya dalam pendidikan, tetapi juga dalam 
kehidupan sehari-hari. Adanya media pembelajaran dapat memudahkan 
dalam mentransfer ilmu pengetahuan, juga sebagai alat pengantar 
informasi ke penerima pesan, sehingga semuanya berjalan dengan efektif. 
Seperti dijelaskan dalam Alquran An-Nahl 89 yaitu: 
َُُويَۡىمَُ ًٰ َُػلَ َُشِهيًدا ُبَِك َُوِجۡئٌَب ُأًَف ِسِهۡن  ۡي ُهِّ َُػلَۡيِهن َُشِهيًدا ٖة ُأ هَّ ُك لِّ ُفِي ًَۡبَؼث 
ۡلٌَبُػَُ َُوًَزَّ ََلِٓءُۚ ٓؤ  بَُٱلَۡيَكُهَٰ ۡسلِِويَيُُۡلِكتَٰ َُوب ۡشَرٰيُلِۡلو  يَُوَرۡحَوة  َُشۡيٖءَُوه د  بُلِّك لِّ  ٌ تِۡبيَٰ
٧٨ُُ
 
Artinya: “(Dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-
tiap umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan 
Kami datangkan kamu (Muhammad) menjadi saksi atas seluruh 
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umat manusia. Dan Kami turunkan kepadamu Alkitab (Alquran) 
untuk menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat 
dan kabar gembira bagi orang-orang yang berserah diri”.  
 
Dijelaskan dalam ayat ini, secara tidak langsung Allah SWT. 
mengajarkan kepada manusia untuk menggunakan sebuat alat atau benda, 
sebagai suatu media dalam menjelaskan segala sesuatu. Sebagaimana 
Allah SWT. menurunkan Alquran kepada Nabi Muhammad SAW. untuk 
menjelaskan segala sesuatu, maka sepatutnya jika seorang menggunakan 
suatu media tertentu dalam menjelaskan segala hal. Ayat di atas juga 
menjelaskan, tentang bagaimana seharusnya syarat suatu media yang akan 
digunakan. Pada surat An-Nahl ayat 89 tersebut dijelaskan bahwa Alquran 
selain berperan untuk menjelaskan, juga merupakan sesuatu yang 
berfungsi sebagai petunjuk, rahmat, dan pemberi kabar gembira bagi orang 
yang menyerahkan diri. 
Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium 
dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya 
komunikasi dari pengirim menuju penerima. Media merupakan salah satu 
komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator 
menuju komunikan. Berdasarkan definisi tersebut, dapat dikatakan bahwa 
proses pembelajaran merupakan proses komunikasi.
13
 Media merupakan 
alat bsantu pada pembelajaran, yang secara sengaja dan terencana 
disiapkan atau disediakan pendidik, untuk memperagakan atau 
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menjelaskan materi pelajaran, serta digunakan peserta didik untuk dapat 
berpartisipasi langsung dengan proses pembelajaran matematika.  
Perlengkapan yang digunakan dalam kelas, dapat digunakan untuk 
mengerjakan suatu tugas, tempat menulis pelajaran, membuat grafik, 
menampilkan gambar atau grafik, memberikan penjelasan, mengamati dan 
mempelajari hasil perhitungan, menyelidiki suatu pola, dan berlatih soal-
soal. Media pembelajaran dikelompokkan dalam beberapa jenis yaitu: ada 
papan tulis, buku, radio, TV, DVD, VCD, kalkulator, komputer dan 
internet.
14
 Media pembelajaran merupakan sebuah sarana, yang berfungsi 
dan digunakan untuk pesan pembelajaran. Pembelajaran merupakan proses 
komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Dapat dikatakakan 
bahwa bentuk komunikasi tidak akan berjalan, tanpa bantuan sarana untuk 
menyampaikan pesan. Macam-macam dorongan yang dapat digunakan 
sebagai media, diantaranya: hubungan atau interaksi manusia, gambar 
bergerak atau tidak, tulisan dan suara yang direkam. Media pembelajaran 
bisa juga disebut sebagai alat peraga dan sumber belajar. Media yang 
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas, dapat membantu peserta 
didik dan pendidik, dalam tercapainya proses belajar mengajar.  
Penggunaan media dalam proses belajar mengajar, dapat 
menumbuhkan kemauan dan minat yang baru, menumbuhkan motivasi 
dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh psikologis 
bagi peserta didik, dan menerapkan media pembelajaran akan memicu 
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suasana belajar yang lebih menyenangkan.
15
 Segala sesuatu yang dapat 
digunakan, untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima, agar 
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian 
peserta didik, sehingga proses belajar yang terjadi di dalam kelas, 
merupakan inti dari media pembelajaran.
16
 
Media dalam pembelajaran matematika merupakan alat bantu 
pembelajaran, yang penggunaannya memiliki manfaat, agar bahan ajar 
atau materi, yang akan diajarkan dalam proses pembelajaran matematika, 
akan lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Hal ini sejalan dengan 
pengertian alat peraga matematika, yang diartikan sebagai suatu perangkat 
benda yang dirancang, dibuat, dan disusun secara sengaja, yang digunakan 
untuk membantu dan memahami konsep-konsep atau prinsip-prinsip 
dalam matematika. Alat peraga dalam pengajaran matematika, dapat 
digunakan sebagai alat bantu, agar peserta didik tidak bosan ataupun lelah, 
karena penjelasan sudah terfokus pada alat yang diperagakan, 
memperbesar minat dan perhatian peserta didik untuk belajar.
17
 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan, bahwa istilah media 
pembelajaran, dengan alat peraga sering diartikan suatu hal yang sama. 
Baik dalam media pembelajaran ataupun alat peraga, dapat digunakan 
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untuk mengoptimalkan proses pembelajaran matematika, dan hasil belajar 
peserta didik. Dengan adanya media pendidik dan alat peraga, peserta 
didik akan lebih banyak mengikuti pelajaran matematika, dengan senang 
dan gembira, sehingga minatnya dalam mempelajari matematika semakin 
besar. Peserta didik akan senang tertarik, terangsang dan bersikap positif 
terhadap pembalajaran matematika.  
 
2.   Fungsi Media Pembelajaran 
Fungsi utama media pembelajaran yaitu, sebagai alat bantu 
mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar 
yang ditata dan diciptakan oleh pendidik. Azhar Arsyad mengutip 
pendapat dari Hamalik tentang pemakaian media pembelajaran dalam 
proses belajar mengajar, dapat menumbuhkan kemauan belajar dan minat 
yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar 
mengajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap 
peserta didik.
18
 Selain itu dengan adanya media dalam proses belajar 
mengajar, dapat membangkitkan motivasi dan minat peserta didik, dapat 
membantu peserta didik dalam memajukan pemahaman, dan membuat 
peserta didik tidak bosan dalam proses pembelajaran di dalam kelas.  
Adapun Talizaro mengutip pendapar dari Sudjana & Rivai 
mengenai dari manfaat media pembelajaran, dalam proses belajar peserta 
didik:  
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a. Pembelajaran akan lebih menarik minat peserta didik, jika dapat 
meningkatkan motivasi belajar. 
b. Materi pembelajaran akan lebih jelas kegunaannya, sehingga dapat lebih 
dipahami oleh peserta didik dan menguatkannya, untuk menguasai dan 
mencapai tujuan pembelajaran. 
c. Metode belajar akan lebih bervariasi, tidak hanya komunikasi lisan 
melalui penuturan kata-kata oleh pendidik, agar peserta didik tidak 
merasa jenuh dan pendidik tidak kehilangan tenaga, apalagi kalau 
pendidik mengajar pada setiap kelas dan mata pelajaran yang sama. 
d. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 
hanya mendengarkan uraian dari pendidik, tetapi juga aktivitas lain 
seperti mengamati, melakukan, mempresentasikan, memerankan dan 
lain-lain. 
Selanjutnya Talizaro menutip pendapat Sidik Bagas mengenai fungsi 
media pembelajaran, dalam proses belajar mengajar antara lain: 
a. Memperjelas penyajian materi agar tidak hanya bersifat verbal. 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 
c. Penggunaan media secara tepat dan bervariasi, dapat mengatasi sifat 
pasif pada peserta didik. 
d. Menghindari kesalahpahaman terhadap suatu objek dan konsep. 
e. Menghubungkan yang nyata dengan yang tidak nyata.19 
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Rostina Sundayana mengutip pendapat dari Kemp dan Dayton 
tentang tiga fungsi utama media pembelajaran yaitu untuk: 
a. Memotivasi minat atau tindakan. Untuk memenuhi fungsi motivasi, 
media pengajaran dapat dipraktikkan, dengan teknik drama atau hiburan.  
b. Menyajikan informasi. Isi dan bentuk penyajian ini bersifat umum, 
berfungsi sebagai pengantar, ringkasan atau pengetahuan latar belakang. 
Penyajian dapat pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik motivasi. 
c. Memberi instruksi. Untuk tujuan instruksi, dimana informasi yang 
terdapat dalam media itu harus melibatkan peserta didik, baik dalam 
mental, maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata, agar pembelajaran 
dapat terjadi.20 
Selanjutnya dalam pemaparan di atas peneliti menyimpulkan, bahwa 
penggunaan media dalam pembelajaran memiliki fungsi utama, untuk 
meningkatkan minat dan motivasi belajar, dan memudahkan pendidik dalam 
menyampaikan pesan atau materi kepada peserta didik, sehingga 
mendukung terlaksananya pembelajaran yang aktif, efektif dan 
menyenangkan di dalam kelas. 
3.   Kriteria Pemilihan Media 
Terkait dengan semakin banyaknya media pembelajaran, Supriyono 
mengutip pendapat dari Raharjo yang mengatakan pemilihan media 
hendaknya memperhatikan beberapa prinsip yaitu: 
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a. Kejelasan maksud dan tujuan pemilihan media: apakah untuk keperluan 
hiburan, informasi umum, pembelajaran dan sebagainya. 
b. Familiaritas media: yang melibatkan pengetahuan akan sifat dan ciri-ciri 
media yang akan dipilih. 
c. Sejumlah media dapat diperbandingkan, karena adanya beberapa pilihan 
yang kiranya lebih sesuai dengan tujuan pengajaran. 
Seperti telah diuraikan di atas, kriteria pemilihan media bersumber 
dari konsep, bahwa media merupakan bagian dari sistem instruksional secara 
keseluruhan. Untuk itu, ada beberapa kriteria yang petut diperhatikan dalam 
pemilihan media: 
a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 
Media dipilih berdasarkan tujuan instruksional, yang telah ditetapkan 
secara umum, mengacu kepada salah satu atau gabungan dari dua atau tiga 
ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, 
prinsip, atau generalisasi. 
Media yang berbeda, misalnya film dan grafik memerlukan simbol 
dan kode yang berbeda, dan oleh karena itu memerlukan proses dan 
keterampilan mental, yang berbeda untuk memahaminya.  
c. Praktis, luwes, dan bertahan. 
Jika tidak tersedia waktu, dana, atau sumber daya lainnya untuk 





waktu lama untuk memproduksinya, bukanlah jaminan sebagai media yang 
terbaik. 
d. Pendidik terampil menggunakannya. 
Merupakan salah satu kriteria utama. Apapun media itu, pendidik 
harus mempu menggunakannya dalam proses pembelajaran. Nilai dan 
manfaat media amat ditentukan oleh pendidik yang menggunakannya.  
e. Pengelompokkan sasaran 
Media yang efektif untuk kelompok besar belum tentu sama 
efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan.
21
  
Berdasarkan uraian pendapat di atas, peneliti mengambil kesimpulan 
bahwa dalam mengembangkan media perlu memperhatikan beberapa kriteria, 
supaya media layak digunakan dan tepat sasaran. Adapun kriteria tersebut 
meliputi kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, kesesuaian dengan 
kebutuhan (untuk kelompok), tahan lama dapat digunakan berulang-ulang, 
penyajiannya rapi, medianya menarik, didukung dengan ketersediaan 
bahan/dipindahkan, dan penggunaan media sesuai dengan alokasi waktu.  
4.   Ciri-ciri Media Pendidikan 
Rostina Sundaya mengutip pendapat dari Gerlach dan Erly mengenai 
ada tiga ciri media, yang merupakan petunjuk mengapa media dipergunakan 
dan apa saja yang dilakukan oleh media, yang pendidik mungkin tidak 
mampu atau kurang efisien untuk melakukannya. Adapun ciri-ciri media 
pendidikan sebagai berikut: 
                                                 
21
Supriyono, “Pentingnya Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa 





a. Ciri Fiksiatif. Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, 
menyimpan, dan melestarikan suatu peristiwa atau obyek.  
b. Ciri Manipulatif. Yaitu dimana suatu kejadian yang memakan waktu 
berhari-hari dapat disajikan pada peserta didik, dalam waktu dua atau tiga 
menit, dengan teknik pengambilan gambar Time Lapse Recording. 
c. Ciri Distributif. Yaitu suatu ciri yang dimungkinkannya suatu objek 
ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut 
disajikan kepada sejumlah besar peserta didik, dengan pengalaman yang 
relatif lama mengenai kejadian ini.22 
 
B.   Permainan Domi Numbers 
1.   Permainan Sebagai Media Pembelajaran 
 
Pelajaran matematika menurut kemampuan profesional pendidik 
yang harus dikembangkan, yaitu menguasai kurikulum, menguasai materi 
pembelajaran, menguasai metode dan evaluasi, berkorban tinggi dalam 
melaksanakan tugas dan disiplin. Untuk mencapai tujuan tersebut 
diperlukan peran pendidik, terutama dalam menyiapkan sistem 
pembelajaran, pendekatan dan metode yang tepat. Upaya yang dilakukan 
yaitu diperlukan kreativitas pendidik, dalam pembelajaran matematika 
dengan menerapkan media permainan. Penggunaan permainan dalam 
pembelajaran, dapat menjadikan peserta didik lebih aktif dan mendapat 
pengalaman belajar, yang menyenangkan. Selanjutnya Uswatun Hasanah 
mengutip pendapat dari Desmita, tentang pengertian permainan adalah 
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salah satu bentuk aktivitas sosial, yang berpengaruh pada awal masa anak-
anak, sebab anak-anak menghabiskan waktunya di luar rumah bermain, 
dengan teman-temannya dibandingkan terlibat dengan aktivitas lain.
23
  
Beti Istanti mengutip pendapat dari Ahmadi mengenai pengertian 
dari permainan merupakan suatu aktivitas, yang mengandung kesenangan 
dan dilakukan atas kehendak sendiri, bebas tanpa paksaan, dengan tujuan 
mendapatkan kesenangan pada waktu melakukan kegiatan tersebut. 
Dengan demikian, jika seseorang anak melakukan kegiatan dengan asyik, 
bebas, dan mendapat kesenangan pada waktu melakukan kegiatan tersebut, 
maka anak itu merasa sedang bermain. Pada pembelajaran matematika 
permainan dapat dijadikan, sebagai pilihan media pembelajaran, pada 
pembelajaran bilangan cacah karena dengan bermain, peserta didik dapat 
belajar konsep ataupun operasi dengan suka dan menyenangkan. 
Permainan yang cocok tentu saja permainan, yang desain dan tingkat 





2.   Permainan Kartu Pada Pembelajaran Matematika 
 
Bermain kartu dapat memberikan kesempatan berfikir secara 
aritmatika dan strategis. Permainan kartu seperti kartu domino dapat 
digunakan untuk mengikutsertakan peserta didik, dalam kemampuan-
kemampuan seperti mengurutkan, mengenali pola, dan juga melibatkan 
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peserta didik dalam berbagai konsep seperti berhitung, menambah, 
mengalikan, dan membagi. Bentuk permainan berupa kartu domino, hanya 
saja aturan bermainnya disesuaikan, dengan materi yang akan diajarkan. 
Permainan kartu yang digunakan, dalam pembelajaran matematika di 
Indonesia ada beberapa macam salah satunya, yaitu permainan kartu 
domino matematika atau disebut domat. Domat merupakan perkembangan 
dari permainan Kartu Domino. Kartu domino merupakan suatu media 
pembelajaran, yang dapat digunakan untuk menarik minat peserta didik 
dalam pembelajaran Matematika. Permainan domat dapat dijadikan 
sebagai suatu cara untuk menyajikan latihan soal, agar lebih menarik dan 
dapat mendorong peserta didik untuk berlatih soal, sehingga peserta didik 
dapat mencapai hasil belajar yang lebih baik.
25
 Selain itu kartu domino ada 
lagi permainan kartu lainnya, yang digunakan dalam pembelajaran 
matematika, yaitu media permainan kartu gambar yaitu make a match 
(mencari pasangan).  
Teknik ini menggunakan kartu, di mana setiap kartu akan 
diselipkan gambar maupun teks, sebagai penjelasan dari suatu konsep 
materi yang dipaparkan dan setiap kartu memiliki pasangan, yang sesuai 
dengan gambar maupun teks. Dengan menerapkan teknik make a match, 
peserta didik mencari pasangan sambil mempelajari sesuatu konsep, atau 
topik tertentu dalam suasana yang menyenangkan. Setiap kartu pertanyaan 
dan kartu jawaban memiliki hubungan, yang sesuai dari bacaan maupun 
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 Kartu domino dan kartu gambar make a match 
ada permainan kartu, yang bisa digunakan dalam pembelajaran 
matematika, yaitu permainan kartu dua persegi bilangan (domi numbers), 
karena berupa gabungan dari dua persegi. Kartu domino dan (domi 
numbers) ini sama saja terdapat soal dan jawaban. “Permainan dua persegi 
bilangan dipakai, untuk memantapkan pemahaman anak terhadap konsep 
bilangan, baik bilangan cacah, maupun pecah, serta dapat dipakai untuk 
membantu keterampilan operasi hitung anak, baik operasi dasar maupun 
operasi hitung campuran pada bilangan cacah“. Permainan dua persegi 
bilangan terdiri, atas 28 kartu domino dan merupakan rangkaian 2 (dua) 
persegi dan terbuat dari kertas marmer, dengan perbandingan ukuran 











Permainan Multiply Cards sudah pernah dikembangkan 
sebelumnya oleh peneliti bernama Yufnita Sari. Pengembangan permainan 
Multiply Cards ini juga dikembangkan sebagai media pembelajaran 
operasi hitung perkalian untuk kelas III Sekolah Dasar. Pengembangan 
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permainan Multiply Cards ini menggunakan sistem permainan kartu 
seperti kartu domino atau kartu make a match yang dimainkan dengan cara 
disusun dan setiap kartu berisi soal dan jawaban yang harus dicocokkan. 




Penulis menyimpulkan berdasarkan pemaparan di atas, bahwa 
permainan adalah media pembelajaran, yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan kepada peserta didik, agar pembelajaran yang 
dilakukan di kelas berjalan dengan efektif,  inovatif  dan menyenangkan, 
sehingga pembelajaran dapat mencapai tujuan pembelajaran. Aplikasi 
permainan kartu sangat cocok untuk pembelajaran matematika pada aspek 
bilangan.  
Peneliti ingin mengembangkan permainan Multiply Cards ini 
menjadi aplikasi permainan Multiply Cards karena pembelajaran saat ini 
dilakukan secara daring, jadi pengembangan aplikasi permainan Multiply 
Cards ini sangat efektif apabila diterapkan dipembelajaran saat ini. 
Perbedaan dari produk awal dan yang dikembangkan saat ini yaitu seperti 
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Produk Awal Setelah Menjadi Aplikasi 
1. Dari produk:  disini 
menggunakan kartu yang 
terbuat dari kertas. 
1. Dari produk: disini 
mengunakan aplikasi yang 
dibuat menggunakan 
contrust agar aplikasi 
memiliki desain dan 
warna yang menarik. 
2. Mudah dibawa kemana-
mana karena memiliki 
bentuk yang kecil. 
2. Diakses melalui 
smartphone, karena 
pembelajaran dilakukan 
secara daring maka 
aplikasi ini sangat efektif 
digunakan saat in. 
3. Materi pembelajaran 
kelas IV 




C.   Pengembangan Aplikasi Permainan Multiplay Cards 
Annisa mengutip pendapat dari Sadiman mengenai pegertian dari 
permainan merupakan suatu aduan antar pemain, yang berinteraksi antar 
pemain satu dengan pemain yang lain, dengan mengikuti aturan tertentu 
untuk mencapai tujuan tertentu. Permainan merupakan suatu alternatif dan 
sesuatu, yang paling diminati oleh setiap anak atau peserta didik, karena 
pada tingkat usia sekolah dasar karakteristik anak, adalah suka bermain 
dan lebih tertarik pada suatu yang nyata, atau bisa dilihat dengan panca 
indera.
29
 Berdasarkan pendapat di atas, penulis menyimpulkan permainan 
sebagai alat tambahan pada pembelajaran khususnya pada mata 
pembelajaran matematika ini, dapat meningkatkan minat dan motivasi 
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peserta didik, sehingga peserta didik tidak akan bosan, dalam 
pembelajaran di kelas dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 
Aplikasi permainan Multiply Cards ini memiliki kelemahan dan 
kelebihannya, kelebihan dari aplikasi permainan Multiply Cards ini yaitu : 
1. Memudahkan peserta didik memahami konsep perkalian. 
2. Mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi, yang akan 
disampaikan kepada peserta didik. 
3. Proses pembelajaran dapat dilakukan secara daring, membuat 
peserta didik tidak merasa bosan karena, pembelajaran dapat 
dilakukan dengan cara bermain, dan dapat diakses dengan mudah 
melalui smartphone. 
Sedangkan kelemahan dari menggunakan aplikasi Multiply Cards, 
sebagai pembelajaran operasi hitung perkalian berbasis android, yaitu 
antara lain: 
1. Media aplikasi ini berbasis andorid, sehinga peserta didik di sini 
harus dapat mengoperasikan android dengan baik. 
2. Media aplikasi ini dapat membuat kecanduan peserta didik untuk 
selalu bermain smartphone. 
Oleh karena itu, pengembangan permainan pada aplikasi permainan 
Multyplay Cards meliputi tujuan permainan, perangkat pemain, cara 
membuat, dan cara bermain dengan memperhatikan kriteria media yang 






1.   Tujuan Aplikasi Permainan Multyplay Cards 
Membuat media pembelajaran harus memiliki tujuan yang akan 
dicapai. Tujuan permainan juga berlaku pada media, berupa aplikasi 
permainan secara online. Media permainan juga harus disesuaikan dengan 
tingkat kelas. Lebih tinggi kelasnya, maka materinya akan lebih susah. 
Tujuan aplikasi permainan ini harus memperhatikan Kompetensi Dasar 
(KD) dan disesuaikan dengan indikator pembelajaran. Permainan kartu 
angka merupakan suaru alat bantu, yang digunakan dan dibuat dengan 
bertuliskan bilangan oleh pendidik matematika, dalam mengajarkan materi 
operasi hitung khususnya perkalian, sedangkan untuk media aplikasi 
Multyply Cards merupakan salah satu media aplikasi dimana berisi 
modifikasi kartu, yang berisi operasi hitung perkalian dua bilangan cacah 
dan hasil operasi hitung perkalian, yang ditulis secara berselang-seling dan 
dimainkan dengan cara disusun. Media aplikasi permianan Multyply 
Cards, ini akan memudahkan peserta didik untuk mengingat dan 




2.   Cara Membuat Kartu Multyplay Cards 
Terdapat dua tahapan dalam membuat aplikasi permainan Multyply 
Cards, yaitu menentukan operasi hitung perkalian, yang akan dimasukkan 
pada kartu dan membuat kartu Multyply Cards. Pelaksanaan tahap satu 
dilakukan, dengan cara menuliskan seluruh operasi hitung perkalian pada 
tabel. Contohnya sebagai berikut: 
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X 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
2 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 
3 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 39 
4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40 44 48 52 
5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 
6 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60 66 72 78 
7 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70 77 84 91 
8 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80 88 96 104 
9 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90 99 108 117 
10 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 
11 11 22 33 44 55 66 77 88 99 110 121 132 143 
12 12 24 36 48 60 72 84 96 108 120 132 144 156 
13 13 26 39 52 65 78 91 104 117 130 143 156 169 
 
Gambar 2. Penentuan Operasi Hitung Perkalian Pada Kartu 
Bilangan pada tabel yang diberi warna abu-abu merupakan hasil 
operasi perkalian yang dicantumkan pada tabel, sehingga operasi perkalian 
yang tidak dicantumkan, yaitu operasi hitung perkalian yang untuk 
bilangan yang dikalikan 1 (satu). Tahap yang kedua adalah pembuatan 
kartu. Cara pembuatan kartu ini dilakukan dengan menggunakan bantuan 
komputer. Hal ini dilakukan untuk membantu memudahkan dalam 





kemudian langkah selanjutnya adalah membuat aplikasi permainan 
Multiply Cards ini dengan berbantuan komputer.
31
  
3. Cara Bermain Aplikasi Multiply Cards 
Aplikasi permainan Multiply Cards ini dapat dimainkan melalui 
andorid atau laptop, yaitu dengan cara mendownload Link yang sudah 
pendidik berikan melalui aplikasi WA. (Whatshapp), kemudian masing-
masing peserta didik mendownload aplikasi permainan Multiply Cards ini 
melalui link tersebut, setelah itu peserta didik dapat membuka aplikasi 
tersebut. 
 1. Tampilan Awal Aplikasi Multiply Cards akan seperti ini. 
 
2. Setelah itu kemudian tinggal klik tombol dengan tulisan “Ayo Mulai”. 
Nanti setelah itu akan langsung muncul tampilan gambar berisi tentang 
materi perkalian 1-13 dengan tulisan “ayo berhitung” dan tulisan “ayo 
bermain” untuk memulai permainan. 
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3. Kemudian jika di klik tombol tulisan “Ayo Berhitung” akan muncul 
tampilan materi perkalian 1-13 seperti dibawah ini hingga perkalian 13. 
 
4. Jika sudah selesai melihat perkalian sampai 13 akan muncul tampilan 
seperti awal dengan tulisan “ayo berhitung” dan “ayo bermain”. Setelah itu 
klik tombol “Ayo Bermain” untuk memainkan aplikasi multiply cards ini, 







5. Kemudian tinggal klik “Ayo Bermain” untuk memulai permainan. Di 
sini peserta didik harus mencocokkan segitiga sesuai warna dan menjawab 
soal perkalian yang tertera dimasing-masing kartu dengan memiliki 
jawaban yang tersedia dibawahnya. Tampilannya seperti dibawah ini. 
 
6. Jika peserta didik memilih jawaban yang tidak sesuai, akan otomatis ada 
pemberitahuan dengan tulisan “Jawaban kamu kurangtepat nih.. Yuk coba 







7. Setelah semua soal yang tertera dikartu dapat terjawab semuanya, maka 
akan muncul tampilan dengan tulisan “Yeey!! Akhirnya kamu berhasil 
menyelesaikan permainan ini”, jika sudah muncul  seperti dibawah ini 
maka aplikasi permainan multiply cards ini sudah selesai. 
 
 
 Aplikasi permainan ini sangat cocok digunakan, sebagai media 
pembelajaran secara darring, karena pendidik tidak harus menjelaskan 





materi perkalian, jadi di sini peserta didik akan dapat belajar perkalian 
dengan mudah dan menyenangkan. 
 
D.   Hakekat Pembelajaran Matematika Di SD  
Hasan Sastra Negara mengutip pendapat dari Mudjiono tentang 
pembelajaran merupakan aktivitas pendidik secara terprogram dalam 
desain instruksional, untuk membuat peserta didik belajar secara aktif, 
yang menekankan pada sumber belajar. Pembelajaran mempunyai dua 
karakteristik yaitu: (1). Dalam proses pembelajaran melibatkan proses 
mental peserta didik secara maksimal, bukan hanya menuntut peserta didik 
sekedar mendengarkan, mencatat, akan tetapi menghendaki aktivitas 
peserta didik dalam proses berfikir. (2). Dalam pembelajaran membangun 
suasana dialogis dan proses tanya jawab terus menerus, yang diarahkan 




Matematika adalah terstruktur dalam proses pembelajaranya, 
terorganisasi, dan berjenjang, artinya terdapat hubungan materi satu 
dengan yang lainnya. Dalam pembelajaran matematika, hal yang sangat 
penting diselesaikan adalah dalam pemecahan masalah, itu sebagai 
jantungnya matematika.
33
 Matematika merupakan suatu mata pelajaran, 
yang diajarkan dalam setiap jenjang pendidikan Indonesia mulai dari 
Sekolah Dasar (SD) sampai Perguruan Tinggi (Universitas). Khusus untuk 
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mata pelajaran matematika, selain mempunyai sifat abstrak, pemahaman 
konsep yang baik sangatlah penting, karena untuk memahami konsep yang 
baru diperlukan pembatasan pemahaman konsep sebelumnya.
34
  
Adapun Sutri mengutip pendapat Shaadhah yang memaparkan 
matematika merupakan suatu bidang ilmu, yang melatih penalaran supaya 
berpikir logis, sistematis dalam menyelesaikan masalah dan membuat 
keputusan. Peserta didik menganggap matematika tidak menarik dan 
penuh rumus, sehingga mengakibatkan peserta didik kurang berhasil 
dalam belajar matematika, dalam proses pembelajaran matematika peserta 
didik sering melakukan kesalahan- kesalahan, yang mengakibatkan peserta 
didik tidak tuntas dalam belajar, dan tujuan yang ditetapkan tidak tercapai. 
Matematika merupakan salah satu bidang studi, yang ada pada semua 
jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan 
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa matematika mempunyai peran yang 
sangat penting, terutama pada jenjang pendidikan sekolah dasar.
35
 Dari 
penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa hakekat pembelajaran 
matematika di SD adalah usaha, yang dilakukan pendidik kepada peserta 
didik, untuk membangun pemahaman terhadap matematika. Proses 
pembangunan inilah yang lebih penting dari pada hasil belajar, sebab 
pemahaman akan lebih bermakna kepada materi yang dipelajari. 
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E.   Penelitian yang Relevan 
Penelitian terdahulu sangat penting sebagai dasar pijakan dalam 
penyusunan penelitian ini. Kegunaannya untuk mengetahui hasil yang 
telah dilakukan oleh peneliti terdahulu, namun pasti dalam penelitian 
tersebut ada beberapa kajian yang belum terkaji dan penulis, akan 
mengkajinya lebih dalam. Berikut ringkasan penelitian terdahulu: 
a. Hasil penelitian skripsi yang telah dilakukan oleh Ummi Azizah dalam 
penelitian dan pengembangan media kartu ini menjadi point yang relevansi 
dengan peneliti. Metode penelitian yang dilakukan sama, yaitu dengan 
meggunakan metode Research And Development (R & D), teknik 
pengumpulan data yang dilakukan sama yaitu wawancara, observasi dan 
angket. Perbedaannya terletak pada materi pembelajaran yang digunakan, 
pada skripsi ini menggunakan materi Aksara Jawa, sedangkan peneliti 
menggunakan materi operasi hitung perkalian kelas III SD/MI.36 
b. Hasil penelitian dalam Jurnal Pendidikan Dasar yang diteliti oleh Sutria 
Amina dan Aries Tika ini penilaian produk, yang dilakukan oleh dua orang 
pendidik kelas IV SD.  Metode penelitian yang dilakukan sama, yaitu 
dengan meggunakan metode Research And Development (R & D), teknik 
pengumpulan data yang dilakukan hampir sama, yaitu malalui wawancara, 
lembar penilaian produk, lembar observasi, tes dan lembar angket. Mata 
pelajaran yang digunakanpun sama, yaitu mata pelajaran Matematika, 
                                                 
36
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yang membedakan yaitu terletak pada kelasnya, yaitu pada kelas tinggi 
sekolah dasar.37 
c. Hasil penetian dalam Jurnal Ilmiah Pendidikan Indonesia, yang diteliti 
oleh Rosary dan Siti menggunakan media permainan kartu umath, yang 
dikembangkan memenuhi aspek kevalidan (Validity), kepraktisan 
(Practicality) dan keefektifan (Effectiveness), dengan demikian media 
permainan kartu umath yang dikembangkan dalam penelitian ini, 
merupakan media permainan yang baik.  Metode penelitian yang 
dilakukan sama, yaitu dengan meggunakan metode Research And 
Development (R & D), teknik pengumpulan data yang dilakukan sedikit 
berbeda, yaitu lembar validasi, lembar tes hasil belajar, lembar observasi 
aktivitas peserta didik, dan angket respon peserta didik, yang membuat 
sama yaitu mata pelajaran yang digunakan, yaitu mata pelajaran 
matematika.38 
d. Hasil penelitian skripsi yang telah dilakukan oleh Yufitasari 
Cahyaningtyas, dalam penelitian dan pengembangan media kartu ini, 
menjadi point yang relevansi dengan peneliti. Metode penelitian yang 
dilakukan sama, yaitu dengan meggunakan metode Research And 
Development (R & D), teknik pengumpulan data yang dilakukanpun sama, 
yaitu wawancara, observasi dan angket. Perbedaannya terletak pada media 
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yang digunakan di sini peneliti menggunakan aplikasi, sebagai permainan 
Multiply Cards sebagai pembelajaran online.39 
F.   Kerangka Berfikir 
Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang, 
bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor, yang telah 
diidentifikasikan sebagai masalah yang penting.
40
 Kerangka berfikir dalam 
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 Berdasarkan kerangka berfikir di atas dapat diketahui 
permasalahan, yang ada kemudian akan dikembangkannya media 
pembelajaran berupa aplikasi permainan Multyply Cards. Peneliti 
mengembangkan media pembelajaran matematika berupa aplikasi 
Pengembangan media pembelajaran berupa aplikasi 





Uji validasi ahli materi dan ahli media. 
Media aplikasi permainan Multyply Cards 
diperbaiki sesuai saran. 
Layak siap digunakan.  
Gambar 3. Kerangka Berfikir 
Permasalahan yang ditemukan: 
Belum dikembangkanya media pembelajaran berupa 
aplikasi permainan Multiply Cards materi operasi hitung 





permainan Multyply Cards, karena belum dikembangkannya media berupa 
permainan yang dapat dilakukan secara online. Pengembangan media 
aplikasi permainan Multyply Cards pada peserta didik kelas III di SD/MI, 
ini akan dikembangkan dan diuji validasi oleh ahli materi, dan ahli media, 
setelah diuji media pembelajaran berbasis kartu ini akan diperbaiki sesuai 
saran dan masukan, sampai media aplikasi permainan Multyply Cards ini 
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